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Abstract 
Indonesia is a country holding rich and various culture, they are one of the most crucial aspect 
building the identity of Indonesia. Several recent years, Indonesia got culture acculturation, so 
many other culture to see, young Indonesians lose their love to their own culture. But isn’t it 
their must to know their culture and conserve them as their own soul?. Therefore, I present a 
short television programme “Dik Tanya & Bang Jawab” which informing people about the 
uniques and various Indonesian cultures and how to living them on everyday matters, 
especially among young people. 
 
PENDAHULUAN 
Indonesia  merupakan salah satu negara 
yang mempunyai  kebudayaan yang 
beranekaragam dan kesenian hingga adat 
istiadatnya, dan keanekaragaman itulah 
yang membuat bangsa Indonesia memiliki 
jati diri yang patut dibanggakan. Penulis 
ingin budaya  Indonesia mendapat  
perhatian, dihargai dan dikembangkan 
dalam berbagai aspek kehidupan, dan hal 
ini tentu  menjadi  tanggung jawab para 
generasi muda dan  juga perlu dukungan 
dari berbagai pihak, karena  ketahanan  
budaya merupakan  salah satu identitas 
negara.  
Namun selama beberapa  tahun  terakhir,  
pola hidup masyarakat  Indonesia  telah 
terbentuk menjadi  lebih  modern, yang 
disebabkan karena terjadinya akulturasi  
kebudayaan asing. Ketidaksiapan bangsa 
Indonesia dalam menerima akulturasi  ini  
menyebabkan  tak  sedikit  muda-mudi 
yang memilih untuk menyukai dan 
mempelajari kebudayaan bangsa asing 
yang lebih modern dan praktis.  Akibatnya  
terjadi  pelunturan  budaya lokal karena 
sedikitnya generasi yang  ingin 
mewarisinya.  
Karena itu, penulis membuat media 
tontonan berseri berupa gambar 
bergerak/animasi yang  menuturkan 
sejarah, keunikan, dan aplikasi kebudayaan 
Indonesia dimasa kini. Tayangan  ini diberi  
judul “Dik Tanya & Bang Jawab” yang 
disingkat jadi “Tanya Jawab”. Perancangan 
ini didorong rasa tanggung jawab sebagai  
pemuda Indonesia untuk  melestarikan, 
atau  setidaknya memperkenalkan dan 
menanamkan rasa cinta generasi penerus 
bangsa kita akan keragaman yang 
merupakan  jati diri  mereka. 
Program Tanya Jawab ini memberikan 
pendidikan seputar ragam Indonesia 
sekaligus  juga  membuktikan  Indonesia 
sebagai  negara  yang  kaya  akan berbagai  
hal, dimulai dari budaya, tradisi hingga 
alam yang dimilikinya. Melalui tayangan ini, 
kebudayaan yang sebenarnya sulit 
dipahami dapat disampaikan dengan 
penjelasan yang sederhana, menarik dan 
lugas sehingga lebih mudah dipahami. 
bahkan  pertanyaan anak yang terkadang 
sulit dijawab oleh orang tua. Dengan  
animasi dan cuplikan-cuplikan menarik 
yang bersifat informatif menajadikan  
pesan  yang  terkandung  di dalamnya 
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semakin memberikan gambaran secara 
menyeluruh.  
 
Teori Psikologi Anak  
Menurut  informasi  yang didapat dari buku 
majalah Intisari: Kumpulan Artikel Psikologi 
Anak (1999), acara-acara pendidikan di 
televisi bisa secara aktif melibatkan anak-
anak, secara intelektual, dan akan 
berkelanjutan mempengaruhi bahkan 
setelah acaranya selesai ditonton. 
Melalui televisi, anak-anak dan remaja juga 
dapat belajar mengenai perilaku  anti 
kekerasan,  empati,  toleransi kepada 
orang dari ras atau etnis lain, dan rasa 
hormat kepada orang yang lebih 
tua. Informasi mendidik juga dapat 
diselipkan dalam program yang populer 
bagi remaja. 
 
Teori Etika Desain 
Berdasarkan tulisan Yongky safanayong 
dalam artikelnya yang dimuat oleh situs 
DGI-Indonesia.com tahun 2012 yang 
berjudul “Etika Desain”, desain komunikasi 
visual sangat besar dipengaruhi  oleh  
dunia  bisnis, teknologi, teori/ konsep baru, 
media baru dan gaya hidup  dengan  segala  
tuntutannya.  Lingkup  dunia  desain 
komunikasi visual semakin luas dan 
kompleks  dalam  kurun waktu 15 tahun 
belakangan ini, terutama sejak adanya 
krisis global 2008. Untuk itu, untuk 
mencapai optimasi hasil desain komunikasi  
visual  yang  berkualitas,  dibutuhkan 
strategi dan taktik baru.  Etika desain 
sebagai satu konsep untuk pencapaian 
hasil yang berkualitas tersebut. 
Etika, berasal dari bahasa Yunani yaitu 
ethikos, ethos (kebiasaan, adapt, praktek), 
menyangkut perbuatan dalam kerangka 
baik dan buruk, benar dan salah. Sering 
dikaitkan bahwa kebaikan dipandang 
sebagai kunci etis. Yang benar (kebenaran) 
menjadi satu aspek dari kepenuhan 
tersebut. “Kamus Filsafat”, Lorens Bagus. 
Desain, suatu karya cipta atau perancangan 
manusia yang melakukan usaha 
pemecahan  masalah  untuk  menghasilkan 
karya dalam memenuhi keperluan, 
kebutuhan dan keinginan sekelompok 
masyarakat. 
Etika Desain,  yang dibahas disini terbatas 
pada  desain komunikasi visual atau  desain  
grafis, suatu  pendekatan dan 
pertimbangan kreatif yang esensial dan 
ideal dalam mencapai optimasi desain yang 
integral,  sebagai konsep dapat kita analisis 
dalam beberapa aspek seperti berikut: 
Benar, disebut teori deontologis,  
menekankan pada kewajiban atau 
formalistis, juga menekankan pada proses 
dan prinsip (dalam pendidikan DKV 
belakangan ini cenderung diabaikan). 
Bahan desain harus didasari konsep atau 
dasar perencanaan antara lain: Latar 
belakang, Masalah, Tujuan/ Obyektif/ Goal, 
Strategi dan Taktik. Penekanannya pada 
proses: Semua dikaji secara faktual, 
Sifatnya lebih obyektif, Bekerja secara 
manual sejak awal proses masih 
diprioritaskan ketimbang dengan 
komputer. Pendekatan kebudayaan dan 
alam menjadi prioritas. Dan dalam kode 
etik: tidak melakukan plagiat, mentaati 
undang-undang hak cipta. 
Baik, Disebut teori Aksiologi. 
Pertimbangannya: keserasian dan 
keindahan, segalanya berkaitan dengan 
estetis dan “Look Good“.  Sifatnya lebih 
subyektif. Memenuhi fungsi DKV atau 
desain grafis seperti informatif dan identik. 
Penekanannya pada hasil atau tujuan akhir 
(cenderung dilakukan pada pendidikan DKV 
sekarang). Cenderung tergantung dengan 
alat (komputer). Sifatnya instan. Banyak 
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melibatkan  konsep komuniksai 
pemasaran. Kaitan dengan “Good Design“: 
Definisi dan kriterianya berbeda-beda pada 
beberapa negara (seperti AS, Jepang, 
Jerman, Scandinavia, Cina, Swiss). Begitu 
juga dengan Indonesia. 
Dapat diterima/komunikatif, Bahwa hasil 
karya dapat diterima publik sasaran sesuai 
dengan aspek geografis, demografis dan 
khususnya psikografis sasaran, seperti 
kelas sosial, gaya hidup, kebiasaan, 
personalitas, sikap, motivasi. Semua erat 
dengan kebudayaan dan norma. Termasuk 
pendekatan komunikasi: emosional, 
rasional dan moral. 
 
Teori Pertelevisian 
Menurut sumber Wikipedia, Terdapat 
berbagai cara untuk menyiarkan konten 
televisi yang dapat disiarkan untuk umum. 
Setelah diproduksi, langkah selanjutnya 
adalah memasarkan dan menjualnya 
kepada pasar manapun yang ingin 
membelinya. Hal ini secara tipikal terbagi 
dalam dua tingkatan. 
Tayangan perdana merupakan sebuah 
badan produksi menghasilkan acara yang 
terdiri dari satu atau beberapa episode 
yang kemudian ditayangkan dalam sebuah 
stasiun atau jaringan televisi yang telah 
membayar untuk produksi itu sendiri 
ataupun telah menerima lisensi acara 
tersebut dari produser aslinya. 
Sindikasi penyiaran merupakan istilah 
umum yang digunakan untuk 
menggambarkan penggunaan acara 
selanjutnya (setelah tayangan pertama). 
Hal ini tidak saja mengatur tayangan 
lanjutan di negara yang sama (dengan 
tayang perdananya), tetapi juga 
penggunaan internasional yang mungkin 
sudah tidak lagi diurus dan berhubungan 
oleh produser aslinya. Pada umumnya, 
organisasi lain (stasiun televisi ataupun 
individu) akan terikat dalam melakukan 
sindikasi, dalam kata lain, mereka hanya 
dapat menjual suatu acara ke suatu pasar 
secara legal dengan adanya kontrak 
dengan pemegang hak cipta, pada 
umumnya adalah produser. 
 
Filosofi  Perancangan 
Secara garis besar, filosofi dari 
perancangan bentuk, gambar, warna dan 
elemen-elemen grafis dalam program 
televise Tanya-Jawab ini bertujuan untuk 
menbangun hierarki dari tiap elemen yang 
membangun komposisi di layar, hingga 
elemen-elemen grafis yang terkandung 
memiliki kedudukan yang jelas dan 
menjalankan fungsinya dengan efektif 
sesuai konsep. 
Acara televisi Tanya Jawab menggunakan 
gaya gambar kartun yang sederhana. 
Menggunakan karakter-karakter utama 
yang lucu dan mencolok untuk menunjang 
pengulasan materi, sedangkan maternya 
sendiri merupakan hasil penggambaran 
ulang menjadi sosok kartun yang menarik 
buat ditonton anak-anak. Lingkungan/ latar 
belakang Animasi digambarkan dengan 
bentuk yang simpel dan sedikit distorsi dan 
karakter Tanya Jawab yang komikal.  
Elemen-elemen grafis pada acara ini 
sengaja dibuat tidak kompleks, karena 
program ini didesain menjadi acara ringan 
yang nyaman ditonton anak-anak. 
Penggunaan elemen garis-garis, bentuk-
bentuk geometri, titik-titik, dan tekstur 
tidak akan banyak mengisi layar tonton 
acara Tanya Jawab ini. Dengan begitu mata 
penonton yang merupakan kalangan anak-
anak dapat lebih santai. 
Warna yang digunakan sangat beragam, 
dengan tujuan memaksimalkan fungsi-
fungsi dari tiap elemen. Dari warna-warna 
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pastel dengan tekstur polos dan lapang, 
warna yang organik dan alami hingga 
warna-warna mencolok yang menarik 
perhatian sesuai dengan kebutuhan dan 
peran masing-masing elemen. Warna dan 
tekstur ini dipilih untuk membangun mood 
yang tenang dan juga mengatur elemen-
elemen mana saja yang kedudukannya 
harus lebih tinggi dibanding elemen lainnya 
sehingga pengarahkan fokus penonton 
kepada materi yang disampaikan, bisa 
terlaksana efektif.  
Analisa SWOT 
1. Strength (Kekuatan) 
Selain menghibur dengan gambar-
gambaran animasi kartun yang 
menyenangkan bagi anak-anak, 
animasi ini memberikan pengetahuan 
mengenai ragam budaya Indonesia 
yang juga bisa disimak penonton lain 
selain anak-anak untuk menambah 
pengetahuan. 
 
2. Weakness (Kelemahan) 
Animasi ini hanya berdurasi kurang dari 
2 menit, sehingga detail dari informasi 
yang disampaikan tidak bisa mendalam 
untuk dibahas, tapi hanya secara garis 
besarnya saja. 
 
3.   Opportunities (Peluang) 
Animasi edukasi yang tayang di televisi  
lokal saat ini masih terhitung jarang, 
Sehingga merupakan keunikan 
tersendiri dan jadi daya tarik bagi 
target. 
 
4. Threat (Ancaman) 
Tayangan tentang budaya 
mancanegara yang banyak masuk di 
Indonesia dapat membuat tayangan 
mengenai ragam budaya Indonesia 
tidak lagi menarik bagi target, yaitu 
anak usia 10-17 tahun. 
 
5. Kesimpulan 
Berdasarkan analisa program televisi 
Tanya-Jawab ini, maka disimpulkan bahwa 
program televisi ini layak untuk dikerjakan. 
Dengan pertimbangan ke depan untuk 
memperpanjang durasi sehingga cukup 
waktu untuk pendalaman detail materi 
pengetahuan. 
 
Strategi Komunikasi 
Untuk mencapai tujuan komunikasi 
tersebut, dan untuk terciptanya suatu 
komunikasi yang efektif, diperlukan 
beberapa pendekatan, yaitu sebagai 
berikut: 
 Pendekatan Emosional 
Setting karakter, latar belakang dan nuansa 
kehidupan sehari-hari yang memuat intrik-
intrik yang terjadi di dunia nyata sebagai 
latar sang karakter Tanya Jawab dalam 
membagikan pengetahuannya.  
 Pendekatan Rasional 
Berdasarkan analisa program televisi 
Tanya-Jawab ini, maka disimpulkan bahwa 
program televisi ini layak untuk dikerjakan.  
Dengan pertimbangan ke depan untuk 
memperpanjang durasi sehingga cukup 
waktu untuk pendalaman detail materi 
pengetahuan. 
  
PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL 
Desain Perancangan 
1. Program Televisi Tanya-Jawab 
Episode Gatot Kaca (Media Utama) 
 
Keterangan:  
Dik Tanya & Bang Jawab atau disingkat 
Tanya Jawab adalah program televisi yang 
ditujukan bagi anak-anak berupa animasi 
singkat. Program televisi ini memberikan 
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penjelasan seputar ragam Indonesia secara 
sederhana, menarik, dan lugas sehingga 
mudah dipahami.  
 
Media Pendukung 
Media pendukung ini dibuat untuk 
menunjang proses publikasi dan promosi 
program televise Tanya-Jawab. Berikut 
media-media pendukung publikasi dan 
promosi program televisi Tanya-Jawab: 
 
 
1. Promosi Sosial Media 
 
 
Keterangan: 
Publikasi pertama selama 1 bulan melalui 
fitur fan page social media Facebook, 
dimana kegiatan publikasi ini meliputi 
pengumuman jadwal penayangan program 
televisi Tanya-Jawab,  dan kegiatan-
kegiatan promosi lainnya yang salah 
satunya adalah pameran di mall-mall 
Indonesia. 
 
2. Backwall Pameran 
 
 
Keterangan: 
Backwall ini dipasang di booth pameran 
Tanya-Jawab saat melakukan event 
promosi di mal-mal di seluruh Indonesia.  
 
3. Spanduk 
 
 
Keterangan: 
Spanduk ini dipasang di booth pameran 
Tanya-Jawab saat melakukan event 
promosi di mal-mal di seluruh Indonesia.  
 
4. Figurin Karakter 
 
 
Figur 2 tokoh utama ini dipasang di 
booth pameran Tanya-Jawab saat 
melakukan event promosi di mal-mal di 
seluruh Indonesia.  
 
5. Sticker & Pin 
 
 
Keterangan: 
Sticker dan pin Tanya-Jawab ini dibagikan 
secara gratis di booth pameran Tanya-
Jawab saat melakukan event promosi di 
mal-mal di seluruh Indonesia.  
 
6. Iklan Promosi di Majalah Bobo 
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Keterangan: 
Setelah program tayang 1 bulan, program  
ini akan  dipromosikan lagi  lewat  majalah  
anak-anak  Bobo, dan majalah anak Donal 
Bebek berupa halaman  iklan yang memuat 
papercraft  salah satu karakter dari 
program Tanya-Jawab ini, yaitu  Dik Tanya. 
Karena  karakter ini lebih unik bentuknya 
dibanding  tokoh  Bang  Jawab, sehingga 
lebih  mengingatkan  target  promosi. 
 
7. Bumper Televisi 
 
 
Keterangan: 
Sesaat  sebelum  program  ini  tayang 
akan selalu ditampilkan  pemberitahuan  
berupa animasi kecil yang  muncul di  
pojokan  layar  kaca televisi channel  
Spacetoon. 
 
 
8. Booth Pameran 
 
 
Keterangan: 
Hasil booth pameran yang telah dirancang 
untuk pameran. 
 
Gimmick 
 
1. Stiker 
 
 
Keterangan: 
Ukuran  : 10 x 6 cm 
Bahan  : Chromo Sticker 
 
2. PIN 
 
Keterangan: 
Diameter  : 6cm 
Bahan  : Plastik 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan pembahasan dalam bab-bab 
sebelumnya, maka dapat diambil beberapa 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Animasi edukasi mengenai 
pengetahuan tentang ragam budaya 
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Indonesia telah berhasil dirancang 
sehingga pengetahuan mengenai 
ragam budaya Indonesia dapat  dikenal 
dan tetap bertahan di generasi 
mendatang. 
2. Untuk mendapatkan animasi yang 
nyaman ditonton, sinkronisasi antara 
audio dan visual sangat penting untuk 
diperhatikan. Semakin teratur dan 
sinkron antara dua elemen itu, 
semakin nyaman animasi itu untuk 
ditonton. 
3. Hierarki tiap elemen dalam sebuah 
animasi pendek sangat penting untuk 
dirancang supaya perhatian penonton 
tidak melenceng dari taget materi yang 
disampaikan dan waktu yang singkat 
dapat tergunakan dengan maksimal. 
4. Mengedukasi anak-anak tentang 
budaya Indonesia merupakan hal 
penting yang harus terus dilakukan, 
karena masa anak-anak adalah masa 
dimana pengetahuan yang mereka 
dapatkan akan dibawa dan dikenang 
sampai masa dewasanya, dan dengan 
begitu mereka dapat menghargai 
budayanya di masa dewasanya. 
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